








TImeyetnoser Godne

| Aktorstwo (Intuicja)

- Ceremonia parzenia herbaty (Pustka)
Dyplomacja (Intuicja)
Etykieta (Inteligencja)
Gawedziarstwo (Intuicja)
-Heraldyka (Spostrzegawczos¢)
Historia (Inteligencja)
Jezdziectwo (Intuicja lub Zrecznosc)
Kaligrafia (Spostrzegawczosc)
. Malarstwo (Inteligencja)
- Medycyna (Inteligencja)
Medytacja (Pustka)

Muzyka (Intuicja i Zrgcznosc)
Poezja (Intuicja)

Polowanie (Spostrzegawczosc)
Prawo (Inteligencja)
~ Shintao (Inteligencja)
Szczero$¢ (Intuicja)
Sledztwo (r6zne)
- Taniec (Zreczno$()
Teologia (Inteligencja)

| Wiedza (o shugenja, o Krainach Cienia,

o bushido itp.) (Inteligencja)

{Imewetnosar Bu
(imegetnoscr Buger
 laijutsu
 Jiujutsu: Walka wrecz (Zrecznosc)
~ Kenjutsu (Zrecznosc)
Lucznictwo (Refleks)
| Miecznik (Ziemia)
. Obrona (Zrecznosc)
.~ Platnerz (Ziemia)
Taktyka (Spostrzegawczosc)
Wachlarz bojowy (Zrecznosc)
Wysportowanie (rézne)
Zapasy (Sita)

Imeyetnoser Ty eckle

Handel (Intuicja)
, Miecznik (Ziemia)
latnerz (Ziemia)
Rzemiostos
Slusarstwo (Zrecznosc)
Zielarstwo (Inteligencja)

(Imeyetnoser Negodne

alszerstwo (Zrecznosc)

- Hazard (Intuicja)
Skradanie si¢ (Zrecznosc)
Torturowanie (Intuicja)

| Trucizny (Inteligencja)

~ Uwodzenie (Intuicja)
;‘Wysportowame (r6zne)

L ZIEMIA:
R Wopa:
OGIEN:

K\:ggi ! echy

Wytrzymato$é, Sita Woh‘ |
Sila, Spostrzegawczos¢ .
Zreczno$¢, Inteligencja

-POWIETRZE: Refleks, Intuicja
 PusTka:

Punkty Pustki

Krok pierwszy: Gracz deklaruje akcje, a Mlstrz Gry wyznacza Pozio
Trudnosci.

. Krok drugi: Gracz bierze tyle kostek, ile wynosi suma Cec
+ Umiejetno$¢, rzuca nimi i zatrzymuje tyle kostek (sumuje ty
wynik6w), ile wynosi Cecha.

3. Krok trzeci: Poréwnujemy otrzymany wynik z Poziomem Trudnoéci.

Jesli wynik jest réwny lub wigkszy od PT, akcja zostata zakonczona
sukcesem. Jezeli jest nizszy od trudnosci, czynnos¢ si¢ nie powiodla.

Test przecmstanny

Krok pierwszy: Gracz deklaruje akcje przeciwko drugiej postaci (gr:
czowi lub bohaterowi niezaleznemu)

2. Krok drugi: Obie postaci wykonuja rzut liczba kostek réwna odpowie

niej cesze (umiejetnosci sie nie licza). Wszelkie Podbicia sa dozwolon
Poziom Trudnosci jest rowny wartosci Cechy przeciwnika x 5
Krok trzeci: Ustalamy wynik. Zalezy on od tego, ktora strona
zakonczyla swoj test sukcesem:
Jesli zaden z bohateréw mierzacych swoje sily nie odnidst sukcesu lu
test zakonczyl sie remisem, pojedynek przeciaga sie na nastep
- runde.
Jesli tylko jedna osoba odniesie sukces, to ona zwycigza w tej ko
~ frontacji. Wszelkie podbicia, ktdre poczynita dodatkowo zwigkszaja j
~margines zwyciestwa”,
Jesli obie strony ukoricza pomysSlnie swoje testy, jeden z uczestniko
pojedynku musi zwycigzy¢, jednak jest to sukces marginalny.
Zwyciestwo przypada tej postaci, ktéra podblla swoj Poziom Trudnosci,
, Iesh jednak nikt tego nie zrobil, zwycigza ten, ktérego rzut byt wyzs

\Wspotpraca

dy wiecej niz jedna posta¢ wykonuje dang akcje:

Zdecyduj, kto bedzie postacia pierwszorzedna, a kto pomocnikiem
Okresl pasujace do akcji Ceche i Umiejetnosé.

. Jesli pomocnik posiada niezbedng Umiejetno$c, dodaj do puli kostek
jej wartos¢. Jesli pomocnik nie posiada niezbednej umiejetnosci, dodaj |
jedng dodatkowa kostke. Uczyn tak dla kazdego pomocnika. -

.- Posta¢ pierwszorzedna wykonujaca akcje wykonuje test i zatrzymu]eff

tyle kostek, ile wynosi jej Cecha. Pamietaj, ze podczas rzutu mozna |

- uzyé najwyzej 10 kosc1 -




“Rronwe

. Nazwa broni wo

Miecze

Aiguchi 122
_ Katana 322
. No-dachi 323
Tanto 122
- Tessen 0z2
| Wakizashi 222

8 BRON DRZEWCOWA
~ Bohater walczacy bronia drzewcowa z posiada-
~ czem krotszej broni moze rzuca¢ drugg kostka |
' na Inicjatywe i zachowywa¢ ta, na ktdrej wy- |

. padt lepszy wynik.

Die tsuchi 222
| Nage-yari 322
| Nagamaki 472
| Naginata 323

Ono 323
- Sasu-mata 0z2
| Sode-garami 0z1
272
472

dlugosé/zasieg

jak strzata
jak strzata

» 222

Przeciwko pancerzom 1z2
" Watakusi 323
1z1

Manemy

81 ATAK STANDARDOWY:
_ Wykonaj normalny rzut na atak.

PT trafienia = Refleks x 5

Poziom Trudnosci trafienia broniacego
sie = (warto$¢ umiejetnosci Obrona)zl +
PT, okreSlajacy szanse trafienia przez

~ nieprzyjaciela

| WEDEUG POPRZEDNIEGO WYDANIA:
. PT trafienia bronigcego si¢ = Zreczno$é

x 5, ale wszystkie kosci, na ktérych
wypadlo mniej, niz wynosi Refleks +
Obrona s3 ignorowane.

ZPropa

Poziom Trudnosci trafienia samuraja no-
szacego cigzka zbroje jest o 10 punktow
wyzszy, ale ma premie +5 do trudnogci
wszelkich akgji fizycznych. Trudno§¢ tra-

_fienia samuraja w lekkiej zbroi jest wigk-

sza 0 +5, jednak z noszeniem takiej zbroi
ie wiaza sie Zadne utrudnienia testow.

TRodstmowane walk: ]

Okreslanie Inicjatywy: Wszyscy rzucaja
1 koscig i dodaja wynik do warto$
cechy Refleks

Deklaracja akeji: Walczacy (poczynajac
od tego, ktory uzyskal najnizsza

Inicjatywe) deklaruja swoje akcje (jeden |
z trzech manewrow: atak standardowy, |

pelny atak lub petng obrong albo inne
akcje)

Rozstrzyganie akcji: Wszyscy rozstrz
gaja zadeklarowane akcje w kolejno$
od postaci 0 najwyzszej In1c1atyw1e i
tej o najnizszej

Podbica podezas
walkt

1 krotne - potrzebne, aby zadac cigcie w
tors.

2 krotne - aby trafi¢ w ramig¢ lub noge,
albo zrani¢ kogo$ do krwi bez zadawa-
nia powazniejszych obrazen.
3 krotne - aby trafi¢ w glowe, szyje lub
diofi, jak réwniez sprobowaé rozbroié
wroga. Takze aby trafi¢ w jedno |
z polaczen zbroi przeciwnika. 0

4 krotne - aby przycia¢ wrogowi wasy.

(A Jer]ynkl Ialjntsn

. Przeciwnicy wykonuja test Intuicji plus laijutsu z Poziomem Trudnosci réwnym
15. Kto zakonczyt test lepszym wynikiem decyduje, kto pierwszy bedzie wybi

iedzy koncentracja a atakiem.

- Poczatkowy Poziom Trudnoci trafienia dla obu walczacych = 5.
. Rozpoczynajacy, ktéry postanowit si¢ koncentrowac podbija PT o 5.

. Przeciwnicy na przemian skupiaja si¢ dopéty, dopdki jeden z nich nie zdecyduje
si¢ lub nie bedzie zmuszony zadeklarowa¢ uderzenia. :

. Przeciwnik postaci, ktéra zadeklarowala uderzenie wykonuje rzut na Zreczno$¢
+ laijutsu przeciwko swojemu Poziomowi TrudnoSci z uwzglednieniem ostatni
podbié. .

. Jesli atakujacy nie przebije swojego PT, cios jest niecelny. W razie niepowodzenia
lub, jesli cios nie wyeliminowat przeciwnika, ten drugi wykonuje rzut przeciwko
swojemu Poziomowi Trudnosci (trudno$¢ ta powinna by¢ o pie¢ nizsza od PT
przeciwnika). ~

R'mga w Szhole

RANGA....... PRESTIZ o
0 - 150 punktéw *
151 - 175 punktow 4
176 - 200 punktow ¢
201 - 225 punkté\%
226 - 250 punktéw




Poziomy Tymdnoscr |
: STRZELANIE WALKA WRECZ

5 ZWYCZ&] ny Tabela trafien losowych przy strze-  Tabela trafiefi losowych w walce
10 Latwy laniu wrecz*

: & 18+ Glowa 18+ Glowa ;
15 PI'ZGCI@tI’ly (domyslny) L 14-17 Klatka piersiowa 14-17 Klatka piersiow:
20 Trudny £ P 1213 Lewa reka 13 Lewa reka

- Prawa reka 12 Prawa reka

25 Bard.zo trudny . Brzuch 9-11 Podbrzusze
‘ 30 Wybltny Lewa noga 7-8 Lewa noga

35 Jeszcze tego nie robites 25 Prawa noga il PIRE H0g

* tabela dla postaci praworgcznych; dla postaci leworgcznej nalezy
zamieni¢ prawa strong z lewa

* Podstawowy PT Czas rzucania ~ Podstawowy PT Czas rzucania
(w Akcjach) (w Akcjach)

Czary Ogma

Furia Osano-Wo
Katana Ognia

Ochroha Przed Zlem

Yari Powietrza

_ Twierdza Wody qué Cienie
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